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Altamira 

 
Draga jucătorule, înainte să citeşti regulile jocului nu uita să arunci o privire asupra 
pliantului adiţional. Acolo vei găsi modul de pregătire al tablei de joc care iţi va uşura 
buna inţelegere a materialului jocului. Distracţie plăcută în Altamira! 

Obiectivul jocului: 
Este acela de a ne trimite vânătorii în regiunile de vânătoare pentru a-şi procura arme. 
Purtând armele adecvate, vom putea să prindem animalele când mergem la vânătoare. 
Pentru asta vom primi “puncte de pradă”. Jucătorul cu cele mai multe puncte de pradă 
caştigă jocul. 

Cursul jocului: 
Jucătorul cu cel mai lung păr va primi “jetonul primului jucător” şi “jetonul vânătorului”. 
Jocul se desfăşoară pe runde. Fiecare rundă a jocului constă în cinci faze pe care le jucăm 
întotdeauna în următoarea ordine:  

1. trimiterea vânătorilor către zonele de vânat 
2. procurarea armelor 
3. schimbul de arme 
4. vânătoarea în sine/acordarea insignelor dacă este cazul 
5. adunarea la focul de tabără 

Trimiterea vânătorilor la zonele de vânat: 

- fiecare dintre noi îşi alege două dintre cartonaşele noastre cu teritorii pe care le 
aşezăm cu faţa în jos 

- după aceea întoarcem cartonaşele cu faţa în sus şi aşezăm figurinele pe zonele de 
vânătoare corespunzătoare cartonaşelor 

- dacă dorim să aşezăm ambii vânători pe acelaşi teritoriu folosim cartonaşul 
marcat cu x2 (este de asemenea posibil sa lăsăm unul sau ambii vânători la focul 
de tabără) 

Notă: Gonzo aşează cartonaşul cu focul de tabără şi cartonaşul cu x2 pentru a-şi păstra 
ambii vânători în tabără. 
 

Procurarea armelor:  

Acum, începând cu primul jucător ne vom procura pe rând armele: 
- pentru fiecare dintre vânători vom alege câte două arme de pe teritoriul pe care se 

află, având posibilitatea de a ne alege două arme simple sau o armă dublă (o armă 
dublă corespunde cu două arme simple) 

- dacă ambii vânători sunt aşezaţi pe acelaşi teritoriu vom putea alege patru arme de 
pe acest teritoriu ( exemplu: o armă dublă şi două simple) 

- pentru fiecare vânător aflat la focul de tabără ne putem alege trei arme simple 
diferite din orice teritoriu 

- dacă luăm arme din aceeaşi categorie pentru ambii vânători aflaţi la focul de 
tabără ne putem alege două arme simple sau una dublă 
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Dacă nu sunt suficiente arme într-un teritoriu, avem posibilitatea de a lua mai puţine arme 
sau respectiv nici una. 
 
Notă: Gonzo şi-a lăsat cei doi vânători la tabără. El îşi alege o suliţă, un topor de piatră şi 
o sageată pentru primul său vânător, mai ia o suliţă , un topor de piatră şi un cuţit pentru 
cel de-al doilea vânător. În locul celor patru arme simple, suliţă si topor, îşi va putea 
alege două arme duble, suliţă şi topor. 

Schimbul de arme: 

Armele pot fi schimbate numai la piaţa de arme (vedem în pliantul adiţional). Primul 
jucător începe ceilalţi urmând după el.  
Putem schimba după urmatoarele reguli: 

- 2:1 – două arme simple identice (sau una dublă aflată în posesie) pentru o armă 
simplă care se găseşte în piaţă. 

- 3:2 – trei arme identice pentru două arme identice ce se găsesc în piaţă. 
Se poate întampla ca anumite arme simple să nu se găsească în piaţă. Plata suplimentară 
este acceptată. 
 
Notă: cantitatea de arme din piaţă se modifică constant pe măsură ce jucătorii fac 
schimburi de arme. Armele simple şi duble sunt aşezate în grămezi diferite. Wilma 
schimbă două topoare cu o sageată la piaţă. Bridget vrea două suliţe de la piaţă şi e 
dispusă să renunţe la cuţitele sale. Din moment ce are două arme duble din acest tip este 
nevoită să schimbe patru cuţite pe cele două suliţe. 
 

Desfăşurarea vânătorii: 

La începutul unei runde de vânătoare, “jetonul vânătorului” se află în posesia primului 
jucător. Apoi pe măsură ce runda de vânătoare continuă, jetonul vânătorului trece de la un 
jucător la altul. Când îl avem în posesie, avem posibilitatea de a alege dintre următoarele 
opţiuni: 

- vânăm numai cu un singur vânător 
- vânăm cu ambii vânători pe rând  
- nu vânăm 

Acela dintre noi care are “jetonul vânătorului” porneşte vânătoarea. 
Dacă vrem să vânăm trebuie să anunţăm ce animal de pe tabla de joc vrem să vânăm. 
Fiecare carte de pradă ne indică un animal ce poate fi vânat. 
Cărţile de pradă: 

În partea de sus a cărţilor de pradă sunt indicate cele două tipuri de arme ce trebuie 
folosite pentru a vâna acel animal. În stânga este indicată arma principală iar în dreapta 
arma secundară. Numărul corespunzător animalului respectiv de pe tabla de joc indică 
numărul de arme necesar din fiecare categorie de arme de pe carte (numărul de arme este 
indicat deasupra cărţii în momentul în care aceasta se află într-una din căsuţele 
corespunzătoare de pe tabla de joc). În partea de jos a cărţii este indicat numărul de 
puncte de pradă. 
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Notă:  
- pentru a vâna bizonul din mijlocul hărţii Fred are nevoie de cel puţin trei săgeţi şi 

trei topoare de piatră. 
- numai vânătorul lui Fred poate captura bizonul deoarece este singurul jucător din 

savană. 
 
Putem vâna un animal numai daca avem cel puţin unul dintre vânătorii noştri în teritoriul 
de vânat respectiv. Vânătorii care stau la focul de tabără nu vânează. 
 
Vânatul de unul singur: 

Putem vâna singuri dacă: 
- nici un vânător străin nu se află pe acelaşi teritoriu de vânat cu noi. 
- sunt vânători străini în acelaşi teritoriu de vânat, dar care nu doresc sau nu sunt 

capabili să vâneze. 
Ne prezentăm armele necesare pentru vânătoare şi apoi le aşezăm în grămezile 
corespunzătoare. Apoi luăm cărţile de pradă de pe tabla de joc şi ni le aşezăm cu faţa în 
sus în dreptul nostru. 
 
Notă: Fred oferă trei săgeţi şi trei topoare pentru a primi zimbrul. 
 
Vânătorii străini participă la vânătoare – prezentarea armelor (exemplificare) 

Dacă vânătorul nostru nu este singur în zona de vânătoare şi alţi vânători vor să participe 
la vânătoare, atunci va începe o competiţie pentru capturarea prăzii între respectivii 
adversari. Această competiţie se desfăşoară sub forma unei prezentări de arme deschisă 
de “vânătorul şef”. Această dispunere de arme decurge după cum urmează să aflăm: 

- la început, în calitate de “vânător şef”, aşezăm pe masă cu faţa în sus, în dreptul 
nostru, cel puţin numărul de arme necesare vânării animalului respectiv. Toţi 
ceilalţi participanţi la vânătoare, aşează pe rând cu faţa în sus numărul necesar de 
arme plus cel puţin încă o armă cu faţa în jos. 

După aceasta avem posibilitatea, în calitate de “vânător şef”, de a alege dintre 
următoarele opţiuni: 

a) aşezăm în continuare arme cu faţa în jos. Apoi, ceilalţi participanţi pot creşte pe 
rând numărul de arme ascunse jucate. Putem repetăm această opţiune până când, 
în calitate de “vânător şef”, alegem una dintre variantele b) sau c). 

b) nu mai aşezăm nici o armă şi închidem dispunerea pe masă a armelor. 
c) nu mai aşezăm nici o armă, dar nu închidem dispunerea armelor. În acest caz, 

ceilalţi participanţi la vânătoare pot, pe rând, să continue licitaţia atâta timp cât 
doresc. După aceea, prezentarea armelor ia sfârşit. 

Oricare dintre noi care nu mai doreşte să aşeze arme pe masă pe parcursul dispunerii 
armelor poate lăsa miza deschisă şi să aştepte până la încheierea prezentării armelor. 
 
Cine  ia prada? 

Acum, toţi jucătorii participanţi la vânătoare (de asemenea şi jucătorii care nu au mai 
adăugat arme între timp) întorc toate armele dispuse pe masă cu faţa în sus. 
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Acela dintre noi care a aşezat pe masă cele mai multe arme principale câştigă vânătoarea. 
În caz de remiză, jucătorul cu cele mai multe arme secundare aşezate pe masă câştigă. 
Dacă de asemenea este remiză, vânătorul şef câştigă. Dacă acela dintre noi care este 
vânător şef în această rundă nu este implicat în remiză câştigă jucătorul care stă cel mai 
aproape de vânătorul şef în sensul acelor de ceasornic. 
Câştigătorul unei vânători ia cartea cu animalul prăduit de pe tabla de joc şi o aşează cu 
faţa în sus în dreptul său. Apoi aşează toate armele pe care le-a folosit, pe tabla de joc în 
căsuţele corespunzătoare. Toţi ceilalţi jucători implicaţi în luptă trebuie să predea armele 
de cacealma pe care le-au aşezat în timpul dispunerii armelor şi să le pună înapoi pe tabla 
de joc în căsuţele corespunzătoare. 
 
Notă: cu proprii noştrii vânători putem: 

a) vâna câte un animal cu fiecare pe rând când suntem în postura de “vânător şef”. 
b) să ne alăturăm unei vânători de fiecare dată când orice alt vânător şef vânează în 

aceeaşi zonă de vânătoare în care ne aflăm. 
Armele jucate la cacealma 

Armele pe care le aşezăm pe masă cu faţa în jos nu trebuie să fie neapărat armele 
necesare vânătorii respective. Armele nefolositoare sunt de fapt arme de cacealma. 
Jucând aceste arme, încercăm de fapt, să ne provocăm adversarii pentru ca aceştia să 
joace cât mai multe arme şi pentru a nu pierde o vânătoare prea ieftin. 
 
Exemplu de dispunere a armelor:  
Fred este “vânătorul şef”. Cu vânătorul său din savană începe să vâneze bizonul. Bridget 
şi Gonzo au şi ei câte un vânător poziţionat în savană şi doresc să participe la vânătoare. 
Armele necesare vânării bizonului în cazul de faţă sunt două săgeţi şi două topoare de 
piatră. 

1. Fred aşează armele necesare cu faţa în sus în dreptul său. Bridget face la fel şi 
aşează în plus alte două cărţi cu faţa în jos. Gonzo aşează de asemenea armele 
necesare vânării bizonului şi o carte în plus cu faţa în jos. 

2. Fred adaugă două cărţi cu faţa în jos. Bridget nu doreşte să mai joace cărţi 
suplimentare şi ateaptă. Gonzo aşează încă o carte cu faţa în jos. 

3. Fred, în calitate de vânător şef, anunţă sfârşitul dispunerii armelor. Toţi cei trei 
jucători întorc cărţile cu faţa în sus. Fred a jucat în plus o sgeată dublă şi un topor 
de piatră. Bridget a jucat trei săgeţi în plus (una dublă şi una simplă). Gonzo a 
jucat la cacealma cu un cuţit şi o suliţă. 

4. Rezultatul vânătorii: 
Fred are cu o săgeată (arma principală) mai puţin decât Bridget. În acest caz el 
pierde vânătoarea şi îşi ia armele înapoi în mână. Bridget câştigă vânătoarea şi 
primeşte bizonul de pe tabla de joc. În schimbul bizonului ea este nevoită să aşeze 
toate săgeţile (armele principale) şi toate topoarele de piatră (armele secundare) 
înapoi pe tabla de joc în căsuţele corespunzătoare. Gonzo trebuie să renunţe la 
armele de cacealma (cuţitul şi suliţa). Îşi poate lua armele principale şi secundare 
înapoi în mână. 
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Al doilea vânător devine activ 

Dacă cel de-al doilea vânător pe care îl avem se află şi el într-o zonă de vânătoare, putem 
vâna cu acesta un animal aflat în zona respectivă. 
 
“Jetonul vânătorului” schimbă ordinea 

Dacă jucătorul care are în posesie “jetonul vânătorului” nu mai doreşte (sau nu mai poate) 
să vâneze atunci mutăm cărţile de pradă rămase în căsuţe, în ordine, în căsuţele rămase 
libere de la stânga la dreapta. Pe fiecare nou spaţiu rămas liber vom aşeza câte o carte de 
pradă din grămadă. După aceea vom pasa “jetonul vânătorului” jucătorului din stânga 
care devine la rândul său ‘vânător şef”. O rundă de vânătoare se încheie atunci când 
fiecare dintre jucători a avut în posesie “jetonul vânătorului” o dată. 
 

Acordarea insignelor 

În joc se găsesc patru cărţi-insignă, câe una pentru fiecare tip de animal: 
- Trofeul ursului 
- Colierul din dinţi de tigru 
- Capul de bizon 
- Bâta de somon 

Jucătorul care strânge primul trei puncte de pradă din acelaşi tip de animal primeşte 
cartea-insignă corespunzătoare. După aceea, cartea-insignă este predată jucătorului care 
strânge un număr de puncte de pradă de acelaşi tip mai mare decât al posesorului actual. 
În acest caz nu se ia în considerare şi numărul de puncte de pe cartea-insignă. În caz de 
egalitate cartea insignă este păstrată de posesorul actual. 
 

Adunarea la focul de tabără 

La sfârşitul unei runde, ne aşezăm vânătorii înapoi la focul de tabără din centrul tablei de 
joc. Ne strângem de asemenea cele dou cartonaşe cu zone de vânătoare jucate în această 
rundă. Cele două jetoane, “jetonul vânătorului” şi “jetonul primului jucător”, sunt 
înmânate jucătorului din stânga celui care le-a avut în runda proaspăt încheiată. O nouă 
rundă poate începe. 
 

Sfârşitul jocului şi desemnarea câştigătorului 
Jocul ia sfârşit când unul dintre jucăori, la sfârşitul unei runde, a adunat: 

- 18 sau mai multe puncte de pradă în jocul de trei. 
- 15 sau mai multe puncte de pradă în jocul de patru. 
- 12 sau mai multe puncte de pradă în jocul de cinci. 

Jucătorul care strânge cele mai multe puncte de pradă câştigă jocul. În caz de egalitate 
jucătorul cu mai multe cărţi de pradă dintre cei aflaţi la egalitate câştigă. Dacă în 
continuare este egalitate, jucătorul cu mai multe arme rămase este câştigător. 
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Pliantul adiţional 
 

Pregătirea jocului şi materialul de joc: 

Tabla de joc – ilustrează patru zone de vânătoare de unde ne putem procura armele şi 
unde putem vâna animale: 

Munţi – Cuţit – Peştera Urşilor 
Savană – Suliţă – Bizon 
Pădure – Topor de piatră – Tigru cu dinţi ferăstrău 
Apă – Săgeată – Somon 

 
 
Cele 28 de cărţi de pradă 
Sunt sortate în funcţie de literele de pe spatele lor (A, B, C). Apoi cele trei grămezi sunt 
amestecate separat şi aşezate una peste alta după cum urmează: grămada C la fund, 
grămada B la mijloc şi grămada A deasupra. Aşezaţi grămada formată cu faţa în jos în 
căsuţa din stânga sus a tablei de joc marcată deasupra cu o săgeată. 
 
Cele 4 cărţi insignă: sunt aşezate cu faţa în sus lângă tabla de joc. 
 
Cele 120 de cărţi cu arme: sunt aşezate cu faţa în sus în spaţiile corespunzătoare. Câte o 
armă simplă din fiecare categorie de arme este aşezată cu faţa în sus lângă tabla de joc, 
aceste cărţi formând piaţa de arme. 
 
“Jetonul vânătorului” şi “Jetonul primului jucător” – jucătorul cu cel mai lung păr (se 
poate trage de asemenea la sorţi) începe jocul primind cele două jetoane. 
 
Cele 30 de cartonaşe cu zone de vânătoare: fiecare jucător îşi ia în mână cele şase 
cartonaşe cu zone de vânătoare corespunzătoare culorii pe care o au vânătorii săi. 
 
Cei 10 vânători: fiecare jucător îşi alege o culoare şi îşi aşează cei doi vânători 
corespunzători la focul de tabără. 
 
 
 

 

 


